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Martiar Ghulam El Baroki. K3512043. PENGEMBANGAN MEDIA 
INTERAKTIF BERBASIS FLASH DALAM MATA PELAJARAN SISTEM 
KOMPUTER PADA SISWA KELAS X SMK NEGERI 1 SAWIT. Skripsi, 
Surakarta: Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas Sebelas Maret 
Surakarta, April 2017.  
Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media interaktif pada mata 
pelajaran sistem komputer dan mengetahui kelayakan media interaktif  yang 
dikembangkan berdasarkan penilaian ahli materi, ahli media, dan praktisi 
pembelajaran.  
Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D). 
Menurut Sugiyono (2011: 408), terdapat sepuluh langkah yang harus dilakukan, 
namun penelitian ini hanya menggunakan lima langkah, yaitu merumuskan potensi 
dan masalah, mengumpulkan data, membuat desain produk, validasi desain produk 
dan revisi desain. Pengembangan media interaktif dilakukan dalam beberapa tahap. 
Tahap pertama yang dilakukan dalam penelitian ini adalah analisis isi materi dan 
analisis kebutuhan. Tahapan selanjutnya dari penelitian ini adalah tahap pembuatan 
peta navigasi dan storyboard. Tahapan terakhir adalah pembuatan media, 
memvalidasi, merevisi, publishing, dan mengujicoba. Setelah melakukan revisi 
sesuai saran ahli, rancangan media ini divalidasi oleh ahli dan dapat digunakan oleh 
pengajar dalam pembelajaran di dalam kelas. 
Hasil dari penelitian ini menunjukkan bahwa media interaktif memiliki skor 
87,91% dari ahli materi yang termasuk dalam kategori sangat layak, 72,29% dari 
ahli media yang termasuk kategori layak dan 89,84% praktisi pembelajaran yang 
termasuk dalam kategori sangat layak.  




Martiar Ghulam El Baroki. THE DEVELOPMENT OF INTERACTIVE MEDIA 
BASED ON ADOBE FLASH IN COMPUTER SYSTEM SUBJECTS ON THE 
FIRST GRADE STUDENTS OF SMK N 1 SAWIT. Skripsi, Surakarta: Teacher 
Training and Education Faculty of Sebelas Maret University, April 2017.  
This study aime to developing interactive media for computer system and 
determining the advisability of this media which based on assessment by matter 
expert, media expert, and learning practitioner. 
This research used a Research and Development (R&D) method. According 
to Sugiyono (2011:408), there are ten steps of the research, but this research was 
only used five steps, that were formulate potential and problems, collect the data, 
make the product design, validate design and design revision. The development of 
interactive media was conducted in several stages. The first stage undertaken in 
this study was the content material analysis and needs analysis. The next stage of 
this study was the make of a navigation map and storyboard. The final stage was 
the creation of a media, validation, revision, publishion, and try out. After revision 
from expert’s advice, the media was being validated by the experts and could be 
used by teachers in their experiences in the classroom. 
The result of this research are showing that the interactive media have the 
score 88,33% from matter expert which is included in the category of worthy, 
73,43% from media expert which is included in the catergory of worthy, and 
92,18% from learning practitioner which is included in the category of very 
worthy..  






“Pendidikan merupakan perlengkapan paling baik untuk hari tua.”  
(Aristoteles) 
 
“Jika langit biru, nikmati cahayanya. Jika langit abu, nikmati rintiknya. Jika langit 
hitam, nikmati bintangnya. Tak usah marah, nikmati saja.” 
 (Fiersa Besari) 
 
“Life is not about finding your self. Life is about creat your self.” 
 (George Shaw) 
 
“Sebab, kita bersuka cita bukan karena bisa memotong padi. Kita bersuka cita 
karena bisa memotong padi yang kita tanam sendiri.” 
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